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1 . Allgemeines 

1.1 Zweck, Vorkenntnisse, mdgliche Lemziele 

MOCO ist ein Modellsystem zur Veranschauiichung der Grundprinzipien der 
Computertechnik. 

Fur das Arbeiten mit dem Modellcomputer sind aJs Vorkenntnisse lediglich 
Kenntnlsse der 4 Qrundrechenarten im dezimalen Zahlensystem erforderlich. 

Unter Verwendung des Modeilcomputers MOCO konnen folgende prinzipiellen 
Methoden gelernt werden : 

1. Wie eIn Computer durch Kommandos gesteuert und bedient wird. 

2. Das Oaten und Programme im gleichen Speicher gehalten werden 
(v. Neumann Prlnzip). 

3. Wie ein Computer zwischen Oaten und Programmen unterscheidet 
(Bedeutung des Befehlszeigers). 

4. Wie der Computer ein Programm auafuhrt (Prinzip des Ausfuhoingszyklus). 

5. Wie Berechnungen mit Hilfe des Akkumulators durchgefuhrt werden 
(Einadressbefehle). 

6. Wfe der Computer auf Grund vorgegebener Bedingungen entschektot 
(Vergleichsbefehl). 

7. Wie der Computer Befehlsfolgen wiederhoit (Sprungbefehl und Schleifen). 

8. Wie der Computer ein bestimmtes Verart)eitungsschema (d.h. ein Programm) 
wiederhoit und auf verschiedene Eingabedaten anwendet (EVA-Grundprln- 
zip der OV). 

9. Wie im Verlauf der Ausfuhrung eines Progranruns ein Unterprogramm aue- 
gefuhrt werden kann. 

10. Wie Oatentabellen elementweise verarbeitet werden kdnnen (Adressrechnung 
und Indfzierung). 
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1.2 Speicheraufbau, Sichtfensterprlnzip 

MOCO 1st ein Modeilcomputer mit einem Speicher von 100 Zellen (auch Register 
genannt). Der Speicher wird in Form einer Tabelle auf den Bildschirm geschrie- 
ben und kann durch Ausfullen programmiert warden (Sichtfensterprinzip). Er 

enthatt Daten und Programme. Die Zellen haben die Adressen 00, 01 . 02 99. 

Der Speicherinhalt kann auch in eine Datei abgelegt (gerettet) und von dorr 
wieder geiaden werden. Jede Speicherzelle kann eine 4 - stellige Dezimalzahl 
aufnehmen und diese wird ais zu verarbeitende Zahl Oder als steuernder Befehl 
interpretiert. 

Fur den Lemenden ist das Sichtfensterprinzip, das dem Konzept dieses ModeiH 
computers zu Qrunde liegt, wesentlich : 

Mle Informatk^nen. uber die der Modeilcomputer verfugt, kann auch der 
Lernende im Sichtfenster sehen und soger verandem. 

Wegen dieses Prinzips sind auch die intemen Arbeitsregister des Modellcompu- 
ters auf den ersten 3 Zellen des 100- Zellen -Sperchers untergebracht. 

Die Speicherzelle 00 enthalt den Akkumulator, der Verarbeitungsergebnisse 
aufnimmt und ais Operand in viefen Verarbeitungen verwendet wird. 

Die Zeile 01 enthalt den Befehlszeiger, d.h. die Adresse der Zelle, deren Inhalt 
bei dem nachsten Schrttt des Modellcomputers als Befehl interpretiert wird. 

Die Zelle 02 nimmt bei einem Sprung aus einem Programm an den Anfang eines 
zweiten Programms die Adresse des nachsten Befehls des 1. Programms auf, um 
eine spatere Fortsetzung zu ermdglichen. 
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Aufbau des Sichtfensters/Biidschirmaufbau : 



MOCO- MOOELLCOMPUTER 
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AUSGABE : 
EINGABE : 
DIALOG : 
KOMMANDO: 

MENU: , , a, 1, e, z, ?, s 



1.3 Auftrdge 

Bei der Benutzung des ModeJIcomputers verwendet man Kommandos, urn sofbrt 
bestimmte Aktionen zu veranlassen. wie z.B. das Laden eines Programms aus 
einer Datei, Oder das Starten der Ausfuhrung eines Programms. 
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Der Kommandocode besteht aus genau einem Buchstaben. Manche Kommandos 
erfordem noch weitere Angaben. Z.B. erfordert das RETTE - Kommando den 
Namen, unter dem das Programm abgelegt warden soil. 

Befehle sind die elementaren Bestandteile eines Programms. Jeder Befehl ist als 
4>steilige Dezimalzahl in einer Zelle des 100-zelligen Speichers dargestellt. Bel 
der Ausfuhrung wird die 



1. Ziffer als Befehiscode. die 

2. Ziffer als Langen - Oder Registercode und die 

3. -4. Ziffer als Adresscode interpretiert. 



Es Icdnnen nur Befehle ausgefuhrt werden, die im Speicher abgelegt sind. Die 
Ausfuhrung einzelner Befehle Oder auch einer ganzen Befehlsfolge wird durch 
Kommandos gestartet. 



1.4.Aufruf von MOCO 

Der Modellcomputer wird im Dialog mit dem EUMEL- Monitor nach der Auffor- 
derung 

gib kommando : 
durch die Eingabe: moco 

eingeschaitet. Vergessen Sle bitte nicht nach dieser Eingabe die RETURN Taste 
zu betdtigen. 
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2. KOMMANDOS 

2.1 Kommandoubersicht 

Kommandos werden In der KOMMANDO-Zeile des Bildschirms gegeben. 
Code Bedeutung 

" - (Taste: Pfeil nach oben) Schreiben in den Speicher 

' * - (Taste: Zwischenraum) Ausfuhren des n§chsten Befehls 

'a' - Ausfuhren des ganzen Programms im Speicher 

'i' - Initiaiisieren des Spelchers 

'r' ' Retten des Speicherinhalts in eine Date! 

'r - Laden des Speichers aus einer Datei 

'e' - Editleren einer Datei 

'u' - Ubersetzen eines symbolischen Programms 

'v' - Vergessen (Ldschen) einer Datet 

'z' - Zeigen des Speichers 

- Auskunft uber mogliche Kommandos 
's' - Stop, Abschalten des Modellcomputers 



2.2 Kommando - Beschreibungen 
2.2.1 "-Kommando (Schreiben) 

Das Schreit>en in den Speicher erfolgt unmittelbar dadurch, daB man an den 
entsprechenden Positionen den Blldschirm beschreibt. Nach Drucken der PosH 
tionierungstaste iPfeil nach oben: in der KOMMANDO-Zeile kann der Spek:her 
uberschrieben werden. Dies kann bellebig oft und im Wechsel mit dem Ausfuh- 
rungskommando geschehen. Auf diese Weise ist eine Programmentwicklung und 
sofortige Erprobung im Biidschirmdiaiog mit dem Modeilcomputer mdglich. 
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Es konnen nur Ziffern sowie an erster Stelle jeder Speicherzelle ein Minuszeichen 
eingegeben werden. Das Schreiben wird beendet durch die ESC - Taste bzw. 
durch Posftionierung in die KOMMANDO-Zeiie. 

2.2.2 ' '-Kommando (Einzelschritt - Ausfuhrung) 

Wenn nur ein Zwischenraum eingegeben wird. also bei 

:BLANK: (in der KOMMANDO -Zeile) 

wird jeweils der Befehl ausgefuhrt, auf den der Befehlszeiger zeigt, d.h. der 
Befehi, dessen Adresse in der Zelle 01 steht. 

Dies Kommando wird zur schrittweisen Verfolgung einer Programmausfuhrung 
empfohien. 

2.2.3 'a' - Kommando (Ausfuhren) 

Nach Eingabe von 

a (in der KOMMANDO - Zelle) 

wird das im Speicher des MOCO stehende Programm ausgefuhrt. 

Bei der Ausfuhrung eines Programms wird folgender Ausfuhrungszyklus vom 
Modeilcomputer durchgefuhrt: 

1. Befehlszeiger lesen (Zelle BZ) 

2. Befehl lesen 

3. Befehlszeiger urn 1 erhohen 
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4. Befehl interpretieren und ausfuhren 

Wie bei einem Viertaktmotor werden diese Schritte stdndig wiederholt bis zu 
einem program mierten, 
einem fehlerbedingten Oder 
einem erzwungenen STOP. 



2.2.4 'i'-Kommando (Inltiallsieren) 

Das Kommando i bewirkt, daB aile Speicherzeilen auf 0000 gesetzt werden. Ob 
wirklich ein initialisieren (Loschen) des Spelchers gewunscht wird, wird in der 
DIALOG -Zeile abgefragt. Die Inhalte der E1NGABE-, AUSGABE-. 
KOMMANDO- und der DIALOG -Zeile werden bei der Initialisierung geloscht. 

Mogiich: i (in der KOMMANDO - Zeile) 

j Oder n (in der DIALOG -Zeile) 



2.2.5 'r'- Kommando (Retten) 

Fertige Programme konnen in einer Datei aufbewahrt werden. Der Name, unter 
dem das Programm abgelegt werden soil, wird im Dialog erfragt. Bei der Eingabe 
von 7 erscheint eine Liste aller verfugbaren Dateien. Soil das Programm wieder 
geladen werden, so mu6 beim I - Kommando der gleiche Dateiname angegeben 
werden. 



Beispiel: 

r (in der KOMMANDO - Zeile) 

prim :RETURN: (in der DIALOG - Zeile) 
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2.2.6 'r-Kommando (Laden) 

In der DIALOG - Zeile wird der Name des zu ladenden Programms erfragt. Das 
Programm wtrd dann aus der entsprechenden Datei geladen und auf dem BikH 
schirm gezeigt. 

Beispiel: 

I (In der KOMMANDO - Zeile) 

wurzel : RETURN: (In der DIALOG - Zeile) 

Bel Eingabe von 7 wird eine Liste aller verfugbaren Dateien gezeigt. 

Bel fehlerhaftem Oder unbekanntem Programmnamen wird ein Fehlerkommentar 
ausgegeben. Nach Drucken der ESC -Taste kann dann ein neues Kommando 
eingeget)en werden. 



2.2.7 'e'- Kommando (Editieren) 

In der DIALOG -Zeile wird der Name der zu editierenden Datei erfragt. Die Datei 
wird dann auf dem Bildschirm gezeigt und kann editiert werden. Bel Eingabe von 
? wird eine Liste aller verfugbaren Dateien gezeigt. 

Beispiel: 

e (in der KOMMANDO - Zeile) 

wurzel iRETURN: (in der DIALOG - Zeile) 

Bei fehlerhaftem Oder unbekanntem Programmnamen wird ein Fehlerkommentar 
ausgegeben. Nach Drucken der ESC -Taste kann dann ein neues Kommando 
eingegeben werden. 
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2.2.8 'u'-Kommando (Ubersetzen) 

Nach Eingabe des Kommandos 

u (in d8r KOMMANDO - Zetle) 

wird das in einer Datei in symbolischer Form vorliegende Programm ubersetzt, im 
Zifferncode in den Speicher geladen und am Bildschirm gezelgt. Der Name der 
Datei wird in der DIALOG - Zeile erfragt. Bei Eingabe von 7 erscheint eine Liste 
aller verfugbaren Dateien. 

Symbolische Form eines Befehls: 

LABEL BEFEHL OPERANDENAORESSE KOMMENTAR 

z.B. start ein 55 Erstes Einlesen 

Zwischen den einzelnen Befehlsteilen mu6 mindestens ein Blank stehen. Jeder 
Befehl muB in einer neuen Zeile beginnen. 

Fur die Befehle (Ziffem 0-9) sind die folgenden mnemotechnischen Abkurzun- 
gen vorgesehen: 



Ziffemoode mnemotechnischer CodeFunktton 



Oxxx 


abl 


Ablegen 


1xxx 


add 


Addieren 


2xxx 


sub 


Subtrahieren 


3xxx 


mul 


Multiplizieren 


Axxx 


dfv 


Dividieren 


5xxx 


ein 


Eingeben 


6xxx 


aus 


Ausgeben 


7xxx 


vgl 


Vergleichen 


8xxx 


spr 


Springen 


9xxx 


hoi 


Holen 
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0000 
1000 
2000 
3000 
4000 
9000 
7000 



stp 

dpp 

nil 

qua 

ens 

nop 

skp 



Stop. Programm beenden 



AK- lnhalt verdoppein 
AK- Inhalt auf 0 setzen 
AK - Inhalt quadrieren 
AK-lnhalt auf 1 setzen 
No operation, Leert)efehl 



Skip, Uberspringe den nachsten 
Befehl 



Die Operandenadresse kann als Zahl Oder als symbolische Adresae angegeben 
warden, der eventuell durch Komma getrennt die Nummer des verwendeten 
Indexregisters Oder die Lange be\ Ein/Ausgat)et)efehlen folgt, also z. B.: 



Daruberhinaus wird der Befehl dez verwendet, urn den Inhalt einer Zelle als 
Dezimalzahl zu deflnieren. Der Befehl org bewirkt, da6 die nachfolgenden Befehle 
ab der angegebenen Zelle at)gelegt werden. Mit end wird das Ende des sym- 
bolischen Program ms angezeigt. Ausserdem kdnnen Kommentarzeilen (mit einem 
* an erster Steile der Zeile) zur Dokumentation in das Programm eingefugt 
werden. 



55 Oder Zahl Oder 62,9 Oder Start,4 
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Beispiei fur ein symbollsches Programm 



* Addition 


von 3 Zahlen, 


Berechnung des Mittelwertes 


org 


20 


Programfflbeginn in Zelle 20 


Start ein 


Zahl, 5 


3 Zahlen einlesen 


hoi 


Zahl 


Zahlen addieren 


add 


Zahl+1 




add 


Zahl+2 




add 


Zahli-3 




add 


Zahl^^ 




abl 


Sume 


Summe merken 


div 


fuenf 


Mittelwert berechnen 


aus 


Zahl, 5 


Zahlen ausgeben 


aus 


Sunrnie 


Summe ausgeben 


aus 


0,1 


Mittelwert ausgeben 


stp 




Programm beenden 


* Datenteil 




Zahl dez 


0 


Bereich fur Zahlen 


dez 


0 




dez 


0 




dez 


0 




dez 


0 




Summe dez 


0 


Bereich fur Summe 


fuenf dez 


5 


Konstante fur Mittelwert 


end 







2.2.9 'v' - Kommando (Vergessen) 

Nicht mehr bendtigte Dateien kdnnen vom MOCO aus geldscht (vergessen) 
werden. Der Name der Datei wird in der DIALOG -Zeile erfragt. Bei Eingabe von 
7 erscheint eine Liste aller verfugbaren Dateien. 
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Betspiel : 

V (in der KOMMANDO - Zeile) 

dat1 :RETURN: (in der DIALOG -Zeile) 



2.2.10 'z' - Kommando (Zelgen) 

Mit diesem Kommando kann der Benutzer sich den Speicher erneut zeigen 
lasaen. 



2.2.11 '?' - Kommando (Auskunft) 

Bei Eingabe eines 7 erschetnt eine Auskunft uber mogliche Kommandos am 
Bildschirm. 

durch Drucken der Tasten :ESC: q wird die Auskunft beendet und der ModelH 
computer arbeitet waiter. 



2.2.12 's'- Kommando (Stop) 

Das Kommando 

s (in der KOMMANDO - Zeile) 
schaltet den Modellcomputer ab. 
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3. BEFEHLE 

3.1 Befehlscodes 

Code Bedeutung Syisbolische Schreibweise 

0 Ablegen abl 

1 Addieren add 

2 Subtrahieren sub 

3 Multiplizieren mul 

4 Dividleren div 

5 Eingeben ein 

6 Ausgeben aus 

7 Vergleichen vgl 

8 Springen spr 

9 Holen hoi 



3.2 Spezialbefehle (wichtige Speziaifalle) 

Code Bedeutung 

0000 Stop (Symbolische Schreibweise: stp) 

1000 Verdoppeln (dpp) 

2000 Null setzen (nil) 

3000 Quadrat (qua) 

4000 Eins setzen, auch wenn AK = 0 (ens) 

5100 Einlesen einer Zahl in den AK 

6100 Ausgeben des AK-Inhalts 

7000 Uberspringen des nachsten Befehls (skp) 

6000 Retten des BZ ohne zu springen 

8200 Rucksprung 

9000 Keine Operation (nop) 
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3.3 Befehls-Beschreibungen 

Jeder Befehl ist als 4-steiiige Dezimalzahl in einer Zelle des 100-zeiligen 
Speichers dargesteilt. Bei der Ausfuhrung wird 

die 1. Ziffer als Operationscode. 

die 2. Ziffer als Langen - oder Registercode, 

die 3. - 4. Ziffer als Adresscode Interpretiert. 

Der Langencode wird nur bei Eingabe - und Ausgabebefehlen verwendet. 

Der Registercode wird bei alien ubrtgen Befehlen verwendet. sollte jedoch vom 
Anfanger zunachst noch nicht benutzt werden. Seine Interpretation wird im Kapl- 
tel Adressrechnung fur alle Befehle gemeinsam behandelt. 
In den folgenden Beschreibungen wird Registercode » 0 emgenommen. 



3.3.1 Befehlscode 0 : Ablagen (abl) 

Der Inhalt des Akkumulators (AK « Abkurzung fur Akkumulator) wird in die Zelle 
abgelegt, deren Adresse im Befehl, namlich im Adresscode angegeben ist. 
Beispiel : 0035 - Speichere den AK- Inhalt 

in die Zelle mit der Adresse 35 

Sonderfall : 0000 - STOP, denn die Zelle 00 wird als AK benutzt. 



3.3.2 Befehlscode 1,2,3,4: Rechnen 

Bei jeder Berechnung wird der AK- Inhalt und der Inhalt der im Befehl angege- 
benen Zelle verwendet. Das Ergebnis der Berechnung ersetzt den bisherigen 
AK- Inhalt. 
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Es gibt Rechenbefehle fur die vier Grundrechenarten Addieren, Subtrahieren, 
Muftipiizieren und Dividieren. Alle Berechnungen werden nur mit ganzen DezH 
malzahlen durchgefOhrt. die bis zu vierstellig sein kOnnen. 

Zahlen mit wenlger als vier Stellen kdnnen in der I.Stelle ein negatives VorzeH 
Chen haben. 1st das Ergebnis einer Berechnung eine Zahl mit mehr als 4 Stellen. 
werden die letzten vier Stellen abgespelchert. 

Beispiele : 

1032 - Addiere zum AK-lnhalt den Inhait der Zelle 32 
2017 - Zlehe vom AK- Inhait den Inhait der Zelle 17 ab 
3086 - Nimm den AK> Inhait mal dem Inhait der Zelle 86 
4055 - Telle den AK - Inhait durch den Inhait der Zelle 55 

Spezialfalle: 

1000 - Verdopple den AK- Inhait (addiere zum AK den Inhait der Zelle 00). 
2000 - Losche den AK (ziehe den AK- Inhait von sich selber ab). 
3000 - Berechne das Quadrat des AK - Inhaits. 
4000 - Setze den AK - Inhait gleich Eins, 



3.3.3 Befehlscode 5 : Eingeben 

Vom Diaiogbenutzer werden in der EINQABE-Zeile die im Langencode des 
Befehls angegebene Anzahl von Eingabedaten eingelesen und in die im Befehl 
(namlich im Adresscode ) angegebene und in nachfoigende Zellen gebracht. 

Fails nicht genugend Daten eingegeben wurden, werden weitere nachgefordert. 

Der Diaiogbenutzer darf nur Zahlen eintippen, sowie jeweils einen Zwischenraum, 
der die Zahlen voneinander trennt. Bel Eingabe von unzulassigen Zeichen mu6 
die Eingabe wiederholt werden. 
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Die Beendigung der Eingabe erfolgt normalerweise durch einen Zwischenraum, 
sie kann aber durch die RETURN -Taste abgebrochen werden (a Programm- 
abbruch). 

Beispiele: 5123 liest eine Zabi und bringt sie in die Zeile mit der Adresse 23. 

5468 liest vier Zahlen und bringt sie in die Zeilen 68,69,70,71. 
Speziell: 5100 liest eine Zahl in den AK. 
Sonderfall: 50xx weiterlesen 

Bei Verwendung des Langencodes 0 wird eine Zahl in die angegebene Zelle 
gebracht. Der Cursor positioniert hinter die letzte Eingabe, auch beim nachsten 
Eingabebefehl. Wird die Eingabe mit :RETURN: abgeschlos-sen, wird der 
ndchste Befehl Obersprungen. 

Beispiei: 4000 5131 5032 1000 

nach Ausfuhrung dieser 4 Befehle stehen die eingeiesenen Daten 
in Zelle 31 und 32. Die Eingaben erfolgen hintereinander. Der 
Befehl 1000 wird nur ausgefuhrt, wenn die 2. Eingabe mit einem 
Zwischenraum abschllesst. 

Beispiei: 5340 5050 6040 

Die Ausgabe erfolgt nicht, wenn die letzte Eingabe mit : RETURN: 
beendet wurde. 



3.3.4 Befehlscode 6 : Ausgeben (aus) 

Dem Dialogbenutzer wird die im Langencode des Befehls angegebene Anzahl von 
Daten aus der im Adresscode angegebenen und aus den folgenden Zeilen auf 
dem Blldschirm in der AUSGABE - Zeile gezeigt. 

Mehrere Ausgabebefehie nacheinander erzeugen mehrere Datensatze auf dem 
Bildschirm. wobei jeder in einer neuen Zeile beginnt. Sie zuletzt ausgegebenen 
Zeilen werden dabei eine Zeile nach oben verschoben, so daB auf dem Bllschirm 
jewetls die letzten 3 Ausgabezeilen erhaiten bieiben. 
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Beispiei: 6123 6124 6125 

zeigt die inhalte derq Zellen 23,24,25 untereinander auf dem 
Bildschirm 



6323 

zeigt die gleichen Zahlen, Jedoch nebeneinander in einer Zeiie 
durch je einen Zwischenraum getrennt. 



Spezieli: 6100 

zeigt den AK-lnhalt. 

Sonderfall: 60xx weiterschreiben 



Bei Verwendung des Langencodes 0 wird eine Zahi ausgegeben. und zwar hinter 

die letzte Ausgabe. 

Beispiei: 5340 6340 5040 6040 

Es werden 4 Zahlen in einer Zeiie ausgegeben. 



3.3.5 Befehlscode 7 : Vergleichen (vgl) 

Der Inhalt des AK wird mit dem Inhalt der im Befehl angegebenen Zellen verglf- 
chen. Anschliessend wird bei < der nachste Befehl, 

bei - der ubernachste Befehl und 

bei > der drittnachste Befehl ausgefuhrt. 

Spezieli: 7000 

uberspringt den nachsten Befehl, denn der AK- Inhalt ist gieich dem 
Inhalt der Zelle 00. 



Beispiei: 7031 7000 8025 

Nach Ausfuhrung dieser drei Befehle wird der nachste Befehl Oder 
der Befehl aus Zelle 25 genommen, jenachdem ob der AK- Inhalt 
ungleich bzw. gieich dem Inhalt der Zelle 31 ist. ' 
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3.3.6 Befehlscode 8 : Springen (spr) 

Als nachster wird der Befehl ausgefuhrt, dessen Adresse in dem Sprungbefehl 
angegeben ist. Dabei wird die Adresse des eigentiich nachsten Befehls fur spa- 
tere Verwendung als Ruckkehradresse in Zelle 02 gerettet. Dieses Aufheben 
erfolgt jedoch nur, falls der Registercode > 0 ist (normaJerweise). 

Sonderfall: 8000 (Retten des Befehlsregisters) 

In diesem Fail wird kein Sprung ausgefuhrt, sondern nur die 
Ruckkehradresse gerettet. 

q 



3.3.7 Befehlscode 9 : Holen (hoi) 

In den AK wird der Inhalt der im Befehl angegebenen Zelle geholt. 

Beispiel: 9087 

Der Inhalt der Zelle 87 wird in den AK geholt. 

Speziell: 9000 Keine Operation 

denn Zelle 00 ist der AK. 
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3.4 Adressrechnung (Indizierung) 

Bei alien Befehlen (ausgenommen Ein - Ausgabebefehle) wird eine Adressrech- 
nung durchgefuhrt, wenn der Registercxxje (die 2. Ziffer des Befehis) nicht 0 ist. 
Als Adresse des Operanden wird statt des Adresscodes eine sogenannte effektive 
Adresse verwendet, die wie folgt berechnet wird: 

Effektive Adresse - Adresscode plus Inhalt des Registers, das im Registercode 
genannt ist. 

Beispiel: Vorgegeben: 00:4711,03:0008.29:0013 
Befehl: 1321 
Ergebnis: 4724 

Speziell: 8100 Endlose Wiederholung dieses Befehis 
8101 Keine Operation, nachster Befehl 

8199 Wiederholung des letzten Befehis 

8200 Rucksprung (Unterprogrammende) 

• 8298 Rucksprung zur bedlngten Wiederholung des Programms bei 
Aufruf mit : 
70aa 80bb 



3.5 Fehlerstop 

Bei jedem Fehler in einem Programm sowie bei Ausfuhrung eines Stopbefehls 
wird die Ausfuhrung beendet. Der Befehlszeiger zeigt dann auf die Zeile. die den 
Befehl enthalt, der den Stop verursacht hat. 

Fehlermoglichkeiten: 

1. STOP - Befehl (leere Speicherzelle) 

2. Speichern Oder Einiesen in Zeile 01 (BZ) 

3. Division durch Null 

4. Ungultiger Befehl, Operationscode keine Ziffer (-) oder ungultige Adressan- 
gabe 
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4. Ubungs- Beispiele 

BEISP: Das Programm BEISP berechnet 
5 • 8 + 3 • 7 - 22 
nach Formel 

(91)*(92) + (93)'(94)-(96) 
MOCO- Modellcomputer 

AK BZ 02 03 04 05 06 07 08 09 
0 0000 0010 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 
10 1091 3092 0096 2096 1093 3094 1096 2095 6100 0000 
20 0000 0000 ... 

80 ... 0000 

90 0000 0005 0008 0003 0007 0022 0000 0000 0000 0000 



WURZEL: Das Programm Wurzel liest eine Zahl ein, berechnet iteratlv In einem 
Unterprogramm die Wurzel und zelgt Naherungswerte. 
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AK 


BZ 


02 


03 


04 


05 


06 


07 


08 


09 


0 


0000 


0050 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


10 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


20 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


30 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


40 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


50 


5190 


6290 


9090 


8070 


7091 


7000 


8050 


0091 


8051 


0000 


60 


0000 


0010 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


70 


4076 


1076 


4075 


0076 


8200 


0002 


0001 


0000 


0000 


0000 


80 


0000 


0010 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


90 


0000 


0010 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 


0000 
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HInweis: 

Diese Dokumentation wurde mit grdBtmdglicher Sorgfalt erstellt 
Dennoch wird fur die Korrektheit and Vollstandigkeit der 
gemachten Angaben keine Gewahr ubernommen. Bei vermute- 
ten Fehlern der Software Oder der Dokumentation bitten wir urn 
baldige Meldung, damit eine Korrektur moglichst rasch erfolgen 
kann. Anregungen und Kritik sind jederzeit willkommen. 



